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resum
Aquest article mostra l’ús de mons virtuals en la formació de docents en educació física en l’àmbit universitari. Van participar-
hi un total d’onze estudiants de l’especialitat d’Educació Física. Es va utilitzar un model d’avaluació d’esdeveniments basat en tres 
elements: els esdeveniments, el referent i els criteris. Mitjançant un treball en grup, s’havia de desenvolupar una proposta docent per 
a l’organització d’una olimpíada escolar en un entorn virtual. Els resultats mostren que es van resoldre molt satisfactòriament tots 
els requisits de l’esmentada proposta i, per tant, la utilitat de les simulacions en els mons 3D en la formació de docents en educació 
física.
Paraules clau: mons 3D, simulació, competències transversals, docents en educació física, PBL
abstract
Simul@: an Experience for the Development of Transversal Competences in Training Physical Education 
Teachers in 3D Worlds
This article illustrates the use of virtual worlds in training teachers in physical education at university level. A total of 
11 majors in physical education participated. We used an events evaluation model based on three elements: the event, the 
reference and criteria. Through group work a proposal for the organization of the Olympics in a virtual school had to be 
developed. The results show that participants successfully resolved all the requirements of this proposal and, therefore, 
proved the usefulness of simulations in 3D worlds in teacher education in physical education 
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Els nous entorns 
i espais formatius
La implantació del denominat Espai Europeu d’Edu-
cació Superior, segons Zabalza (2011), constitueix una 
gran oportunitat per promoure un profund canvi en el 
procés d’aprenentatge dels estudiants. D’acord amb 
el nou model educatiu, hi ha una necessitat de renovació 
i actualització dels mètodes d’ensenyament. La pràcti-
ca pedagògica ha de tenir com a objectiu les propostes 
basades en la diversitat d’estratègies i metodologies que 
impliquin l’actuació, oferint escenaris de formació on 
l’estudiant pot actuar i treballar en comptes de rebre el 
contingut d’una manera passiva.
En l’última dècada, s’han fet gran quantitat d’estu-
dis que apunten a la necessitat de reformular l’espai de 
formació. Les aules tradicionals progressivament s’han 
anat convertint en espais per a la comunicació multimè-
dia (Fink, 2002; Nelson & Soli, 2000; Roberts, 2005; 
Valenti, 2002). A més a més, diversos treballs d’investi-
gació parlen de la contribució de les tecnologies basades 
en jocs i simulacions per donar suport al procés d’apre-
nentatge (Connolly & Stansfield, 2007a, 2007b).
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Conscients que l’entorn tecnològic no garanteix la 
qualitat de les activitats d’aprenentatge, hi ha la necessi-
tat de repensar el procés de manera significativa (Woo, 
Herrington, Agostinho, & Reeves, 2007). De fet, el Mi-
nisteri d’Educació està promovent diversos projectes i 
comitès orientats a millorar aquest canvi metodològic en 
l’última dècada (De Miguel, 2004; MEC, 2006; Micha-
vila, 2004; Mora, 2005). Tots aquests treballs indiquen 
que la varietat metodològica és un component essencial 
del nou paradigma educatiu. 
L’avenç de la xarxa i de la infraestructura de comu-
nicacions permet recrear, en situacions de classe, tota la 
realitat de l’entorn local i global perquè els alumnes pu-
guin aprendre a prendre decisions i a adquirir competèn-
cies a partir de la seva interacció amb la realitat diària i 
des de dins dels espais universitaris. 
Entorns de simulació en 3D 
Diversos informes sobre el paper de les TIC en el 
context universitari esmenten el rol dels mons virtuals 
en 3D i els entorns de realitat virtual per a l’aprenen-
tatge. Segons Horizon Report (Johnson, Adams, & 
Witchey, 2011), l’aprenentatge mòbil, la realitat aug-
mentada i l’aprenentatge basat en jocs passaran a for-
mar part del nostre futur. Hi ha institucions d’educació 
superior que han superat els models clàssics, cercant 
models més flexibles i adaptables, basats en models de 
formació que són molt més oberts i diversificats (Ber-
langa, Peñalvo, & Sloep, 2010). Els mons virtuals 3D 
es caracteritzen pel seu ús simple, les seves possibili-
tats de treball col·laboratiu i l’alta sensació d’immersió 
en el seu ús que permet la col·laboració amb un intens 
sentit de presència. La simulació constitueix un en-
torn ric per desenvolupar accions d’aprenentatge quan 
són implementats els principis següents que han d’ob-
servar-se en els currículums (Chang, Peng, & Chao, 
2010): reptes, competència, cooperació i tasques autèn-
tiques.
La utilització de les simulacions en entorns tecnolò-
gics permet als estudiants que accedeixin a les dades i 
informació des de llocs remots, relacionant dades visi-
bles i invisibles, manipulant entorns i variables, influint 
en els canvis o processos i practicant les habilitats que 
se rien difícils de desenvolupar en la vida real. L’experi-
mentació amb aquests espais i eines per a la simulació 
podria facilitar als estudiants l’adquisició de les compe-
tències i la construcció del coneixement. Com a exem-
ples, en tenim diversos ubicats en institucions d’edu-
cació superior com la Universitat de Harvard (River 
Cityproject), l’Institut de Tecnologia de Massachussetts 
(Revolution Project) i l’Institut Tecnològic de Geòrgia 
(AquaMoose 3D). També trobem servidors de mons vir-
tuals com OpenSimulator, OpenCobalt i Wonderland, 
que tenen algunes restriccions però que permeten més 
autonomia de gestió i que poden integrar els serveis 
 Moodle usant el mòdul Sloodle (Simulation Linked Ob-
ject Oriented Dynamic Learning Environment).
què són les competències 
transversals?
Les competències transversals són aquelles compe-
tències genèriques, comunes a la majoria de professions 
i que es relacionen amb la posada en pràctica integrada 
d’aptituds, trets de personalitat, coneixements adquirits 
i també valors (Cela, Arias, & Esteve, 2009). Les com-
petències transversals s’aprenen bàsicament en entorns 
laborals. L’aprenentatge de competències transversals 
a la universitat és un sistema complex, que requereix 
el canvi de metodologies docents i el suport d’entorns 
tecnològics que simulin situacions professionals, la qual 
cosa pot augmentar l’eficàcia dels processos d’aprenen-
tatge. Una part important de la formació universitària 
té un caràcter professionalitzador, com per exemple la 
formació de docents, els graus de la qual tenen unes di-
rectrius pròpies orientades totalment a l’exercici profes-
sional en el centre escolar. A més de les competències 
específiques que s’espera que l’estudiant adquireixi en 
finalitzar el grau, en la nostra universitat s’ha establert 
un conjunt de competències de caràcter transversal amb 
què poder afavorir i garantir la formació integral de tots 
els titulats, abordant l’àmbit més personal i participatiu 
d’aquests. 
Metodologia
Aquesta investigació es va dur a terme en una uni-
versitat espanyola (12.000 estudiants de grau, 900 de 
màster i prop de 900 docents) que es caracteritza per 
tenir diferents seus distribuïdes en diferents poblacions, 
oferint un ampli ventall de titulacions tant oficials com 
específiques de la universitat.
La recollida es va fer a través de: a) observació 
mixta (participant i no participant) concretada en tres ti-
pus d’avaluadors: experts en el contingut de la matèria, 
suport tècnic i supervisors del procés; b) anàlisi docu-
mental de vídeos, xats i interaccions ocorregudes en 
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l’activitat; i c) qüestionaris d’autopercepció dels estu-
diants prenent com a referència les rúbriques de les com-
petències objecte d’estudi i anteriorment validades. Tota 
la informació recollida va ser processada i analitzada a 
través del paquet estadístic IBM SPSS Statistics 19.0.
avaluació: Event Assessment Model (EaM)
L’avaluació feta està basada en el model d’avaluació 
de l’exercici per competències (EAM). Aquesta metodo-
logia entén el procés d’avaluació en el seu conjunt i es 
compon de tres elements: els esdeveniments, el referent 
i els criteris d’avaluació. Els esdeveniments són les di-
ferents etapes, moments, fases en què es descompon la 
proposta didàctica que ha de ser seguida per l’alumne; 
el referent és el contingut, tema o afer que ha de ser 
avaluat, i els criteris són les variables o indicadors per 
mesurar el referent.
En aquesta experiència, s’analitzen les fases del 
projecte (esdeveniment) en els referents del projecte 
(avatar, recursos, activitats i illa), basats en els criteris 




En aquesta experiència van participar 11 estudiants 
(total d’alumnes matriculats: 4 dones i 7 homes) de l’as-
signatura de lliure elecció “Fonaments de l’esport I”, de 
6 crèdits, corresponent al currículum ordinari de Magis-
teri d’Educació Física, en el segon quadrimestre del curs 
2010-2011. Es va escollir aquesta assignatura perquè era 
l’única assignatura el contingut de la qual està relacionat 
amb l’objecte d’estudi.
L’entorn
L’entorn utilitzat va ser OpenSim, una plataforma 
que permet crear mons virtuals. Un dels aspectes que 
més ens interessava era la integració d’aquesta platafor-
ma 3D amb l’entorn virtual Moodle, usat com a campus 
virtual a la universitat, atès que ens permetia registrar 
en Moodle les activitats fetes en el món virtual de ma-
nera transparent per als participants. Per a això es va 
utilitzar el mòdul de Sloodle (fig. 2). OpenSim inclou 
eines per personalitzar avatars; xatejar amb altres usu-
aris; crear objectes 3D; modificar el terreny, permetent 




Model d’avaluació per esdeveniments
OBJecTes 2d descRiPció OBJecTes 3d
XaT
La sala de xat de Moodle regis-
tra les interaccions fetes tant en 
l’entorn 2D com en l’entorn 3D; 
l’objecte web Intercom ha de 
ser habilitat per l’avatar perquè 
totes les interaccions es regis-




En el glossari de Moodle hi ha 
totes les definicions que es vul-
guin presentar en l’entorn 3D; 
l’objecte Meta Gloss interactua 
amb el glossari Moodle per con-




Es configuren els qüestionaris en 
el Moodle considerant preguntes 
de selecció amb cap resposta 
vàlida. L’objecte Quiz Chair per-
met presentar i resoldre aquest 




Es configura la tasca en Moodle; 
es considera que les tasques que 
es podran enviar des de l’entorn 
3D a través del Primdrop són 
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avatar
Els usuaris representen les seves identitats i caracte-
rístiques a través de la transformació dels seus avatars i 
la seva interacció amb els avatars d’altres usuaris (Su-
ler, 2002; Wood, Solomon, & Englis, 2005; De Lucia, 
Francese, Passero, & Tortora, 2009). Una de les prime-
res activitats que els participants havien de fer en aques-
ta experiència era la personalització de l’avatar. Cadascú 
tenia un avatar per defecte, que mitjançant les opcions 
de l’entorn podia canviar d’aparença, moure i comuni-
car-se (fig. 3 i 4). 
recursos
Cada grup tenia accés a una illa central i a una illa 
buida, a la qual s’accedia a través d’un teletransporta-
dor. L’illa és la regió (virtualment física) on els avatars 
es mouen i interactuen. 
Cada illa disposava d’un dispensador amb recursos 
bàsics i un altre amb recursos extres. Les activitats fe-
tes donaven punts que podien ser canviats pels objectes 
extres. L’illa central disposava d’un centre de recursos 
amb fonts d’informació sobre la temàtica del projecte.
Proposta didàctica
La proposta didàctica es va dissenyar seguint l’es-
tructura d’aprenentatge basat en projectes (PBL). El pro-
jecte que els estudiants havien de realitzar consistia a or-
ganitzar una olimpíada escolar de 5 dies de durada, amb 
un programa esportiu i activitats socials. El projecte es 
va desenvolupar durant 4 setmanes sense restriccions 
per accedir a OpenSim i s’havia de presentar i defensar 
davant un comitè olímpic. Es van crear tres grups que 
competien entre ells per a la millor proposta d’organit-
zació de l’olimpíada escolar, i el projecte era alhora col-
laboratiu entre els membres del mateix grup, cadascun 
dels quals era responsable d’un àmbit del projecte. 
Els criteris reguladors per elaborar el projecte van 
ser: a) cada grup era responsable de la gestió de la seva 
pròpia illa; b) tota la comunicació entre els membres del 
grup es feia en el xat de la pròpia illa; c) hi havia re-
cursos disponibles dependents de l’organització de l’es-
deveniment i d’una assignació pressupostària; i d) cada 
membre del grup liderava un àmbit de treball.
La figura 5 mostra les fases de l’experiència. La fase 
preliminar, l’única que va ser presencial, i les activitats 
estaven relacionades amb la instal·lació i familiarització 
de l’entorn 3D, la personalització de l’avatar i la creació 
dels grups. La fase de planificació va permetre que cada 
grup de treball dissenyés la seva proposta olímpica i el 
seu model organitzatiu mitjançant la realització de les 











Fases del Projecte 
Olimpíada Escolar
0. Preliminar 1. Planificació 2. Desenvolupament 3. Avaluació
1 2 3 4 5 6 20 Maqueta Votació
13/04/2011
08/04/201104/04/2011
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
Taula 1
Categories de les activitats realitzades














Determinar en quins punts s’instal·larà la me-
gafonia.
Illa grup Xat Xat
Publicitat
Determinar en quins punts s’instal·laran els pa-
nells de publicitat.
Illa grup Xat Xat
Distribució de pistes
Determinar en quins punts i amb quina orien-
tació distribuiran les instal·lacions esportives.




Establir els punts de control d’accés i als es-
pais esportius.
Illa grup Xat Xat
Targetes identificatives
Establir la identificació del públic i dels partici-
pants en l’olimpíada.
Illa central Esfera Entrega de tasques
Assistència de públic
Fer un llistat d’accions per incentivar l’assis-
tència de públic. 
Pavelló/
Illa grup




Llistat d’elements d’una farmaciola de primers 
auxilis. 
Illa grup Nota Entrega de tasques
Patrocinadors
Llistat de possibles patrocinadors i què s’es-
pera que aporti cadascun. 





Elaborar un pressupost bàsic de despeses i in-
gressos per a aquest àmbit.
Illa central Esfera Entrega de tasques
Pressupost àmbit 
publicitat
Elaborar un pressupost bàsic de despeses i in-
gressos per a aquest àmbit.





Fer una previsió de calendari i d’horari de la 
competició.




Qüestionari individual relacionat amb tots els 
àmbits.
Meeting point Pupitre Qüestionari
Accions de difusió
Llistat de les accions de difusió previ i durant la 
celebració de l’olimpíada. Detallar el contingut 
dels missatges publicitaris. 
Illa central Esfera Entrega de tasques
Recursos per a la 
pràctica esportiva / 
competició
Fer una previsió de recursos (equipament i 
material esportiu) per al conjunt de l’olim-
píada.
Illa central Esfera Entrega de tasques
Seqüència
d’accions











Explicar quina normativa legal i de caràcter es-
portiu relacionada amb la seguretat cal tenir 
en compte per organitzar un partit de futbol de 
primera o segona divisió.
Illa grup Xat Xat
Visita
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cada grup havia de construir dins l’entorn 3D la maque-
ta del projecte que havia planificat en la fase anterior. 
El resultat d’aquesta fase va ser el disseny final de l’illa. 
En la fase d’avaluació, l’activitat feta va consistir en la 
presentació pública de la seva proposta davant el comitè 
olímpic. 
Quant a les activitats per fer dins la proposta di-
dàctica, en la taula 1 es mostra el llistat de les tasques 
segons la seva categoria, l’espai on es trobava l’ob-
jecte 3D relacionat i l’activitat de Moodle que repre-
senta.
Com es mostra en la figura 6, l’activitat sorgeix de 
la intersecció de: a) categories, que han estat creades 
respecte a les rúbriques; b) Moodle, on es dissenya l’ac-
tivitat; i c) Sloodle, on l’activitat és representada en en-
torn 3D.
resultats 
Per facilitar el treball d’anàlisi de les més de 
 dues-centes variables analitzades, aquestes van ser agru-
pades segons les rúbriques de les dues competències ba-
sant-se en el model d’avaluació d’esdeveniments (fig. 1) 
i, al seu torn, cadascuna va ser classificada segons l’es-
deveniment del simulador en Avatar (Fase preliminar, 
Planificació, Desenvolupament i Avaluació), Recursos 
(Planificació i Desenvolupament), Activitats (Planifi­
cació), Illa del grup (Desenvolupament) i Presentació 
(Avaluació). Cada esdeveniment disposa d’uns determi-
nats referents i no necessàriament tots els referents estan 
en tots els esdeveniments.
Cal destacar que sense més indicacions tècniques, el 
90 % dels estudiants va demostrar ser autosuficient i au-
tònom en el món virtual, atès que no van fer cap consul-
ta als responsables de suport tècnic.
avatar
Va ser l’única activitat contínua en tots els esdeveni-
ments. Els estudiants van fer canvis en l’aparença física, 
complexió, forma del cos, trets facials, cabells, colors, 
textura, vestuari; no obstant això, només un estudiant va 
deixar el seu avatar amb l’aspecte per defecte durant tot el 
procés. Respecte als moviments de l’avatar, el 100 % dels 
estudiants van usar les quatre possibilitats de l’entorn 3D, 
“caminar, córrer, asseure’s i volar”. Quant a la comuni-
cació entre avatars, el 100 % dels participants va usar les 
dues opcions de l’entorn, “parlar i cridar”. A més a més, 
es va evidenciar que tots els participants van ser capaços 
de comunicar-se de manera fàcil i intuï tiva amb els altres 
usuaris a través dels seus respectius avatars.
recursos
Quant a la gestió dels recursos, tots els participants 
van ser capaços de planificar els recursos adequant-los 
als objectius previstos, a més de personalitzar els seus 
recursos bàsics i extres, atès que van fer diversos can-
vis en la posició, la rotació, la grandària i la textura 
d’aquests. A més a més, van ser capaços de localitzar, 
obtenir, organitzar, gestionar i usar els recursos d’acord 
amb les necessitats sorgides i segons els seus propis cri-
teris per fer les tasques.
activitats
Tots els estudiants van fer cadascuna de les activitats 
proposades en les distintes fases. En la taula 2 s’aprecia 
que la majoria dels participants van obtenir bones quali-
ficacions en el moment de fer les activitats, a pesar que 
Categoria d’activitat Nota mitjana Desv. típ.
Organització personal 10,00  ,000
Organització espacial  7,9091  ,83121
Organització documental  9,0000  ,89443
Elaborar llistats - publicitat  8,3636 1,36182
Elaborar pressupost  9,2727  ,46710
Elaborar calendari  8,3636  ,50452
Programar/anticipar  8,2727 1,00905
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només van rebre instruccions bàsiques. En la majoria de 
les activitats es desitjava fomentar la participació activa 
i col·laborativa dels estudiants estructurant l’experiència 
en forma d’escenes reals, atès que la realitat virtual és 
una metàfora del món real. En l’etapa de desenvolupa-
ment, els integrants de cada grup es relacionen a través 
del xat, i aquella és altament participativa (76 sessions 
de xat amb un total de 5 h 41 min de durada) i orientada 
a l’aprenentatge, atès que queden registrades les seves 
propostes i arguments, produint-se així un diàleg el re-
sultat del qual podríem considerar com un aprenentatge 
actiu.
illa del grup
Respecte a la planificació de l’illa, en l’anàlisi dels 
xats s’evidencia que tots els estudiants van mostrar inte-
rès en el moment de dissenyar-la. Quant a l’organització 
dels recursos de l’illa, cada grup va demostrar ser capaç 
de gestionar els recursos necessaris basant-se en criteris 
per a la construcció i distribució de les instal·lacions i 
equipaments esportius. 
Presentació
Com a última activitat, cada grup havia de presentar 
la seva proposta del projecte davant el comitè avaluador 
(fig. 7). El comitè estava format per vuit experts i va 
utilitzar una eina creada expressament amb una escala 
d’1-4 per a cadascun dels vuit criteris, tal com es recu-
llen a la taula 3. Les puntuacions són els resultats finals 
del conjunt dels tres grups.
A més a més, es va fer una discussió de grup amb 
els estudiants, que van valorar les tres illes segons els 
 N Mínima Màxima Mitjana Desv. típ.
Criteri 1: Disseny de l’illa 8 1 4 3,25 ,944
Criteri 2: Distribució dels espais esportius 8 2 4 3,38 ,711
Criteri 3: Creació de nous objectes 8 1 4 3,25 1,152
Criteri 4: Preparació de la visita 8 1 4 3,04 ,859
Criteri 5: Complements 8 2 4 3,21 ,833
Criteri 6: Circulació de públic i esportistes a l’illa 8 2 4 3,00 ,885
Criteri 7: Accés i control de públic i esportistes 8 1 4 3,08 1,018
Criteri 8: Accessibilitat dels punts d’atenció mèdica 8 2 4 3,08 ,881
Valid N (listwise) 8   3,16  

Taula 3
Avaluació del grup d’experts
iila grup 1 iila grup 2 iila grup 3

Figura 7
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vuit criteris (taula 4) i en la qual van posar de manifest 
un bon nivell de satisfacció i motivació considerant l’ex-
periència de molt interessant. 
conclusions
Podem dir que els entorns 3D són una eina molt útil 
per a la formació de futurs professionals de l’educació 
física on poden aplicar algunes de les competències del 
gestor esportiu. En aquesta activitat didàctica els estu-
diants van aplicar els seus coneixements per dissenyar les 
olimpíades escolars mitjançant un treball en equip però 
amb unes responsabilitats individuals, prenent en consi-
deració diferents criteris. També van intervenir en l’ela-
boració de calendaris en funció dels horaris i la distinta 
tipologia de grups i finalment la gestió de recursos eco-
nòmics. Van treballar les competències com a futurs do-
cents d’educació física en l’àmbit de la gestió esportiva.
Els estudiants no van rebre una formació prèvia en 
l’ús del programari. Van ser autònoms a l’hora d’adqui-
rir les habilitats d’ús de l’entorn i en construir, interac-
tuar amb el seu avatar, amb els companys i amb l’en-
torn. Tenint en compte la complexitat del món virtual, 
van ser capaços de superar la barrera que els suposava 
enfrontar-se a un entorn desconegut, i aconseguir fer-lo 
propi pràcticament sense ajuda tècnica.
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